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Introducao

Emhbora rodos os micros nacionais
utilizem a linguagem BASIC, existem
vidrios dialetos desta linguagem usados
em micros de diferentes marcas e
modelos. Os micros nacionais podem ser
divididos em seis “‘familias’'; a familia
Spectrum (TK-85, TK 90X), a familia
TRS-80 (DGT-1000, CP-500 elc.), a
familia TRS-80 Color (CP-400), a famiha
Apple (Micro Engenho, Ap-1I etc.), a
familia MSX (Expert, Hot Bit) ¢ a
familia PC (Epo, [-7000 etc.). Se voce
naov souber a gue familia pertence o seu
micro, podera obter a infarmagao em
qualquer Inja cspecializada.

Neste livro, a listagem principal de
cada programa € para os micros da
familia TRS-80, As linhas que precisam
ser mudadas para que o programa
funcione ¢m outros computadores estdo
indicadas por simbolos e az modificagoes
aparecemn no final de cada hstagem. Os
simbolos sao os segmntes:

O familia TRS-80 Color

¥ familia Spectrum

® familia Apple

@ familia MSX

# familia PC

A Commodore 64 ¢ VIC 20*

Cada vez gque vocé vir ¢ simbolo da
familia a gque perience o seu micro,
procure no final da hstagem uma linha
com o mesmo simbolo ¢ 0 mesmo
nimero. Use-a no lugar da hinha
correspondente da listagem principal. Na
pagina 17 ha nolas especials para 0s
usuarios do TK-2000, do MSX ¢ do PC.

*ALE o momento nao tém cguivalenics no Brasil

Nustracocs: Sue Walliker, Rob McCaig ¢
Martin Newton.

Diagramacao: Roger Priddy.

Programa ‘‘Espiobot’’: Adrian Hall.

Como carregar e executar os
programas

Escreva as linhas exatamente como
aparecem na listagem, incluindo todos 0s
espacos e sinais de pontuagao. Depeis de
barer cada linha, verifigue na tela se
tudo esta certo antes de apertar a teela
RETLRN (ou a tecla equivalente para ©
SCU micro).

Para comecar © jogo, entre com RUN.
Em alguns jogos, as coisas aconlecem
muito depressa, de modo gue ¢ meinor
ler atentamente as instrugdes antes de
comecar. Se 0 programa nao funcionar
corretamente, o melhor € lista-lo e
comparar as instrugdes com as do hivro,
uma por uma, ate descobrir onde esta o
Crro.

Experiéncias com os jogos

Lste livro contém varias sugestoes para
madificar ¢ ampliar 05 programas, mas
nao tenha medo de introduzir suas
proprias alteragoes. Nao ha penigo de
danificar o computador; sc sua idéia nio
der certo, vocé scmpre poderd voltar ao
programa -original.

Voge provavelmente tera vontade de
mudar a velocidade de alguns jogos,
especialmente depois quc estiver
famiharizado com eles, As instrugdes
para fazer isso estdo perto da listagem de
cada programa.

Se o seu compurador € capaz de gerar
cores an sons, consulte o manual para
descobrir como funcionam as instrugoes
corresponderntes ¢ experimente usa-las nos
programas deste hvro,




Olhos de Espiao

Se voee acha que daria um hom espidn, experimenic cste jogo.

() computador mostra na fela os mimeros de 1 a 9. Fxamine
atentamente a pasicaa dos numeros antes de apertar uma tecla
(qualguer tecla serve). Um dos nimeros muda de posicao. Qual
deles? Quando achar que sabe a resposta, aperte de nova nma
tecla e entre com o seu palpite. Vai ver que seus poderes de
observacao nao sao tao fabulosos quanto pensava, .

Como o programa funciona
10 DIK Xt9):DIH Y(9)

20 LET P=0
30 FOR 1=1 TO %
40 GOSUE 3a0:LET X{Ily=h+3

10: Reserva espaco na memoria para as posigoes
dos nimeros.

50 GOSUE 340:LET Y(I)=N+2 2: Inicia a contagem rl_v ponlos €m zero.

B 40 NEXT 1 30-60: Escolhe as posicdes dos numeros.
70 GOSUE 3&0 70: ¥ai para u sub-rotina que mnostra 05 nUMeros na
80 GOSUE 3110 tela. ,
90 GODEUE 340 80: Vai para a sub-rotina que espery ale que uma
100 LET W=N:GOSUZ 340 tewla seja apertada.
110 LET X(MI=X({M)+5GN(N-5.1] Y0-100: Vai para a suh-rotina gue escolhe um dos
120 GOSUB 240 nimeros e 0 chuma de M,
130 GOSUB 510 P10: Decide se o namero vai ser movido para a

a® 140 CLSSPRINT

direit ara a esguerda.
150 PRINT “QUAL [ NUMERO QUE SE HOVEU?" s Tl s

120: Yai para a sub-rofing que mostra os ndmeros

il e s na tela.
a® ];:; ,;LEL{;!;TH-:-”LH BOR =3 131 Vai para a sub-rolina que espera a1é que uma
190 FRINT “MUITO BEM'" tecla seja apertada. .
200 LET P=F+] 140-150: Limpa a tela ¢ imprime mensagem.
210 FRINT "AGORA VOCE TEM ".F." PONTOS™ 16l Recehe um nimero.,
220 PRINTEFRINT “APERTE UMA TECLAR" 170: %e o namero esti errado. pula para as
230 6Osus 310 mensagens das linhas 250 a 28
24C GOTO 30 180-1%): Limpa a tela ¢ imprime mensagem.
A® 250 CLSIFRINTIPRINT "ERRALD...FIM DT JOGO 394.210: Aumenta a contagem de pontos e mastra o
260 PRINT "H RESPOSTA CERTA ERA "M resultadao. -
ald EEIBL YOGk FES _gfp P\DN.T.D{“”; ; 220-230: Imprime mensagem e vai pard 4 sub-rotina
EE? r{fﬂlm H;UE,E ;gEHEF%HFbuELN(:m que espera alé¢ yue uma tecla EEj:-_l apertada.
300 STOP 240: Volta para uma nnova tentativa,
a® 310 LET 18=INKEYS 250-300: Informa gue vocodé erron @ pergunta se guer
320 IF 1§="" THEN GOTQ 310 _ jopar de nove.
330 RETURN 310-330: Soh-rotina que espera o1é que uma tecla
IYAN® 240 LET W=INTI{RND(QI¥?I+] seja apertoda,
350 RETURN 340-250: Sub-rolina para escolher um numern ao
A® 360 CLS acaso endre 1 e Y.
370 FOR I=1 70 9 360-400: Sub-rotina para mosirar os ndmeros na
ofvans 380 FRINTE Y{1)kA4+X{1) STRE{1), tela, nas posicoes escolhidas,
390 MEXT |
400 RETURN

Modificaches

LS oar HLCHE
il Substitua LLS pcr PRINT CHRE(14T)
|- PEEX(- A3B4 1127 THEW CCT 1%
T 1%
He=THTCRHDL] 1 X947
W= MTCRHDAT+1)
1 $3E%(1] , 5TRSIL)
TIHTRBCRC 1) 3SPRINT STRELLY
8D F AT YL1Y, REL)BIRELDD 2
:5:35 ::::1- '::ﬂii:ﬂ SCR LLel TO Y(L)sPRINTENEXT®
PRINT TRARIXLDY ESL1)
#8280 LOCETE X410, Y410 zPRINT STRS(1D 3

Veja se € capar de
modificar 0 programs

para que ele mostre o
recorde do momento.




Holofote

| Esta noifte vocé tem que execular uma missfio extremamente perigosa: atravessar uma
regido muito vigiada do territorio inimigo e voltar, esquivando-se 20s raios de um
potente holofote. YVoeé pode se esconder atras de arvores e pedras, mas se for visto...
- niio terd uma segunda opourtunidade. Depois de completar uma missdo, receberi

’t autra, ainda mais dificil. Quantas missoes sera capaz de cumprir antes de ser
| descoberto pelo inimigo?

se a tecla M para andar para a direita ¢ N para andar para a esquerda. Para
é completar uma missdo, vocé precisa cruzar ¢ terreno duas vezes, uma na ida e ontra
na volta.

GOSUB 450
LET A=15LET &=0ILET 5=0
CLS
LET ¥=03LET Y=12:LET BE=RE(R} .
GOSUBR 380
LET F=0:LET H=01LET NN=0:GOSUB 340
LET L=0:LET C=041LET TC=10ET CI1=0
LET 18=1HKEYE
[F 1%="NH" THEN LET NN=N-1
1F 18$="M" THEN LET Mh=Hil
IF NN}1F THEM LET MHN=19
IF NNCO THEN LET NH=0
IF ‘NM=19 BND F=0 THEN LET F=1
IF MN=0 AND F=1 THEM LET F=2
GOSUE 340
[F M{rid THEN LET 5=8+1
LET H=NNEILLT G=G+]
GOSUR 400
IF MIDS(ASIAY,N+1,1)=" " AND L=1 THEN aoTo 240
FOR T=1 TO S0CNEXT T

210 IF F{2 THEN G0TD BOD

Yocé sabe como
fazer o holofote
ficar aceso por mais
tempo?

Talvez vyocé possa
substituir vs obstaculos,
indicados nesta listagem
. pelo simbole =, por
simboles graficos que
representem drvores,
unstrucoes elc.

Como o programa
funciona

10: Vai para a sub-rotina que & os dados §
20: D3 valores iniciais as varidgveis. '
40-50): Imprime o5 obstdculos.

60-70: N ¢ a posigio do jogador. NN

& 2 mova posicao.

§0: Verifica se uma tecla esta sendo
apertada.

00-100: St a tecla apertada ¢ N
(esquerda), a nova posicio é N menos
1. S¢ ¢ M (direlia), a nuva posigio é

N mais 1.

110-120: Evita que 0 jogador suin da tela,
130-140; F se tvrma igual a 1 quando o
jogador chega 2 extremidade direita du
tela e igual 2 2 quando ele chega de
auvo a extremidade esguerda.

150: Yai para a sub-rufina que muda a
posi¢iv do jogador.

160: Quando o jogador se move, S
aumenta.

170: Faz a posicdo do jogador igual a
nova posiciio e uumenta G. G
funciona como um contador de

tempo, aumentando sempre, mesmo
que v jogador nae se mova.

180: Vai para a sub-rotina que acende
¢ apaga o holofote. _

190: Verifica se o jogador estd abaixo
de um espago vazio com o holofote
ligado; em caso afirmative, vai para 0
fim dao jogo.

200: Pausa. .
210: Se o jogador nio veltou ao ladu
esquerdo da tela, verifica de novo se,
algnma tecla estd sendo apertada.




Faca soar um
alarma quando o
jogador for viste.

LET A=A+1:[F A=8 THEN LET A=7

BOTO 30

LET X=4:LET Y=1:LET BS="VOCF FO1 VISTO"
GOSUE ZBOTPRINT -

PRINT “VWOCE FEZ “;INT{(R-145/6)%100)
PRINTEPRINT "GUER JOGAR DE NOVD? (S/N)"
INPUT CSEIF CH="S" THEN RLN

PRINT “TCMAU. .. *STOP

LET Y=3:LET X=101LET BS="2"

GOSUB 3R0IRETURN

LET X=103LET Y=3tLET BS=" -

GOSUB J801RETURN

LET X=M:LET v=13:LET B$=" "

GOSUB 380

LET X=NMILET B$="3"

GOSUB 380 1RETURN

PRINTE YR+, BE;

RETURK

IF L=1 THEN LET C=CH

220: Aumenta o nivel de dificnldade.
230: Volta para imprimir novos
vhsliculos.

240-290: Imprime mensagem, 4
contagem final e pergunta se quer
jogar de novo.

300-310: Imprime o holofute.
320-330: Apaga o holofote.

340-370: Sub-rotina gue muda a1
pusigiiv do jogador.

380-390: Subh-rotina gue imprime
simbolos na tela a partir das
coordenadas XY,

400-440: Sub-rotina que escolhe v
tempo que a luz vai passar ligada € o
tempo quc vai passar desligada.
450-470: Sub-rotina que I os dados.
d8-5411: Linhas de dados.

IF C=TC THEM LET L=0:LET C=0:LET TC=INT{RNDLOI¥B+{12-R1)=60SUE 320

IF L=0 THEN LET C1=C1+1

IF Ci=TC THEM LET L=1EfLET CT1=0:LET TC=INTCRND (O &1 0+ (B-AY ) 3G2SUR 300

RETURN
DIN RSLT)

FOR 1=1 TO 7:READ ABLI):NEXT 1
RETURN
DATA *
DATA -
DATA °
DATR ~
DATA *

TR

Como vocé faria para d
ao jogador uma segunda
oportunidade, tornando
assim o jogo mais facil?

5
R U ]

DATA
DATA

Vocé pode mudar
a posicdo dos
obsigculos
mudando as linhas

Modificactes

& 30 HOHE

d 30 PRINT CHREC147)

& 00 CET 15

& BD 18=""zIF PEEK(-15384))127 THEN GET 1%

¥ 0 IF AECR,NE1I=T T ARD L=1 THEN GOTR F4t

O3B0 FRINTE YTE32+X.B5;

w B0 FRINT AT 1, % 8%

W30 VTABY I tHTAB X 1 2 oPR [HT BS

& 3E0 FRINT CHREC199:FDR LL=1 TO YsPEINTSKEXTEPRINT TRE(X) 0%

w430 DIX A3LT. 200

#8300 LOCATE X.Y=PRLNT HE
w410 430 Substitua RRDCG) aor RHD
AR 410,430 Substitus RMDUOF por ENDY
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Espiobot |

b
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Vocé foi encarregado de controlar o Espiobot, um rohd operado 3
distiincia que é capaz de seguir agentes inimigos. Yocé ¢ informado a
respeito dos movimentos do agente nas ruas da cidade (se ele dobrou &
direita ou 2 esquerda) e deve transmitir a mesma informagao ao
Espiobot, para que ele niio perca o agenie de vista.

Infelizmente, 0 agente sabe que estd sendo seguido; 4 medida que o
tempo passa, torna 8 sua tarefa cada vez mais dificil.

Use a tecla D para informar ao Espiobot que o agente foi para a
: direita e E para informar que foi para a esquerda. Por quanto tempo
N conseguird seguir o agente inimigo?

e - e




Yocé sabe como fazer
o compulador
perguntar o nome do
jogador se ele bater o
recorde?

LET 5P=0.3
CLS
LET H=0
LET K=0:LET S=0:LET L=1:PRINT
PRINT 3> ESPIOBOT <{{{“sPRINT
FRINT “HPERTE P PRARA PRARTIR"
LET CE=INKEYS
IF CS(}"P" THEN GOTO 70
CLSEPRINTEPRINT

IF K=5 THEM LET L=L+#1:LET K=0

LET MS=""

LET C§=""

FOR T=1 TO L

LET N=RRC(0}

IF H»=0.5 THEN PRINT "ESQ":LET ME&=HS+"E"
[F H(0.5 THEN PRINT "DIR":LET HE=ME+"D"
HEXT T ¥
LET K=K+1

FOR D=1 TO 200%L%kSP

LET C8=1NKEYS

NEXT D

CLS:PRINT:PRINT

LET E=0

PRINT "DIGA AE DIRECOES™

FOR T=1 10 L

PRINY "7

LET CH=INKEYS

IF C3{>"D" AND CS<}"E™ THEM GOTD 270
PRINT C%

IF CEB{)WIDS(HS, T, 1) THEN LET E=1

HEXT T

IF E=0 THEM LET S=S+L

IF S)=H THEN LET H=S

[F E=1 THEN PRINT "VOCE D DEIXOU ESCAPRR!"
PRINT "VOCE FEZ “";5;" FOMTOS™

PRINT "0 RECORDE E ":H:" PONTODS"

[F E=1 THEN GDTOD 490

FOR D=1 TO 500%5P

HEXT D

BOTD %0

Modificacdes

® 20,950,220 Substilua CLS paor HOME
£ 20,590,220 Subslitua CLS par PRINT CHRS{147)
®70,200,270 C$="":1F PEEK(-14384))127 THEN OET C$
A 70,200,270 GET C$
#¥ 140 LET H=RND
AE® 140 LET N=RND(1)
w300 IF CS{IMS(T) THEN LET E=1

Como funciona

30-40: 34 valores iniciais ds
varigveis. L € o mimero de palavras
que aparecem na fela. K indica
guantas vezes aparceceram L
palavras.

60-80: Imprime mensagem e -espera
que a tecla 'P seja apertada para
COmMECAr.

90: Limpa a tela e deixa duas linhas
em brance.

100: S5¢ K € 5, aumenta L ¢ faz K
igual a zero.

110-120: Inicializa duas varifveis
“ulrimg"’.

130-170: Escolhe ao acaso uma
segiléncia de L direcdes, mosira essas
diregdes ma fela e as guarda em MS§.
180: Aumenta o valor de K.
190-210: Pausa para que 0 jogador
possa ver as direcoes. A duragao
auments com 0 nimero de palavras.
230: Indicador de erro; se o jogador
comete um engana, E passa a ser
igual a 1.

250! Comeco de um “'loop’’ para
receber e verilicar as resposias.
260-270: Imprime um ponto de
interrogacio, recebe uma direcdo e a
guarda em C%.

280: Se a tecla aperiada nfio é D
nem E, continua esperando.

300: Verifica sc a letra em C$
corresponde # letra apropriada em
M$%:; caso ndn corresponda, faz K
igual a 1.

320: Aumenta a contagem de pontos
se mi0o houve erros.

330: Anota o novo recarde se
necessario.

340: Imprime mensagem em caso de
£rTo.

350-360: Imprime a contagem ¢ o
recorde.

370: Yolia para um novo jogo.
JB0-390: Pausa para mostrar a
contagem.

400: Yolia para uma nova rodada.

A velocidade do jogo é
controlada pela linha 10.
Para comegar, use vs

* scguintes valares: Apple
0.1, Spectrum 0.2,
TRS-B/TRS-80
Color/MSX 0.3,
Commadore 64/VIC 20
0.4, PC 0.5.
Independentemente do
tipe de micro, gquanto
Menor 0 namero, mais
ripido serd o jogo.




Teste para Espides

Coma aluno da Escola de Espionagem, vocé tem que passar em uma série de testes para
subir de posicio. Voeé comeca no mivel mais baixo, o de Espifio Aprendiz Nivel 5. Seu
objetiva é chegar ao topo ¢ tornar-se um EMI* Nivel 1, ou mesmo conquistar o grau
maximo de Superespifio.

Em cada teste, vocé dispde de dez posicies na tela do computador e recebe uma série
de niimeros entre 1 e 99, Seu objetivo ¢ colocar esses niimerus em ordem nas dez
posigdes, com ¢ menor na posicdo 1 e 0 maior na posicio 10.

Vocé tem direito a descartar alguns nimeros que nio sirvam apertanda a tecla D. O
nimero de nameros que vocé pode descartar é igual ao nimero do nivel onde vocé estd.

wic
A8 20
ao

40

50

o0

70

29

0

Como o programa funciona

DIM NETQIEDIM NS(S)

CLS

GOsuB 510

LET WE=""

LET D=5

LET G=0

FOR 1=1 TO TO:LET NULY=0IMENT 1
LET 1=1

GOSuE 430

$vAR® 100 LET M=INTIRNDLO)EP?+1)

110 PRINT:PRINT "OHOE VOCE COLOCH " M;:" 77
PRINTZ [NPUT PE
IF PE="0" AND GSD THEM LET G=G+1:G0TOD 20
IF P$="D" THEN PRINT "MAD FODE!":GOTO 120
LET P=VAL{PE)
IF P(1 OR P10 THEN GOTO 120

120
130
140
150
140

Voceé sabe como

mudar o nimero
de posigoes de 10
para 15?7

10: Keserva espaca na memoria para
as matrizes. |
20: Limpa a tela.

30: Vai para a sub-rotina que I os
dados a serem guardados na matriz
MNE.

40: Crig uma “‘string'’ vazia.

S0: Comeca no nivel 5.

60: G é 0 mimero de nimerus
descariades.

T0: Caloca zeros nas 10 posicdes para
COMECAr.,

R0: (onia o5 mimeros que foram
colocados,

90: Vai para a suh-rotina que imprime
o seu nivel, os numeros de 12 10 e vs
niimeros que ja foram colocadas.

100: Escolhe um namero entre 1 e 99.
110-120: Imprime o nimero ¢
pergunta onde vocé quer colocd-lo,
130-140: Verifica se vocé aperton D e
se ainda tem direito de descartar
BUMEros.

150: Calcula o valor numérico da tecla
gue vocé apertou.

160: Se a tecly apertada nio esta entre
1 e 10, confinua esperando.

Mude ovs
nomes dos
nivels s¢
yuiser.

*Espido Muito Impartante.

Chegarei a
Superespiio?




170 IF NCP)YI0 THEM PRINT “ESTR OCUPRDD":GOTO 120 170: Verifica se a posicdo ji cstd

:Eg tg Eig““ ocupada e informa ao jogador.

200 FOR L=P T0 10 180: Coloca o niimero na posi¢ao

210 IF H(LY{M AND N{(L){3>0 THEM LET F=1 indicada.

220 MEXT L 190-220: Verifica todas as posicdes
230 FOR L=1 TD F abuixe du indicada para ver se alguma
g;g LEN!I'HII:”H AND N(L1{)0 THEN LET F=1 contém nm nlimero menor. Em caso

afirmativo, faz F igual 1 1.

260 IF F=1 THEN GOTD 340 by e
270 LET I=I+131F [€11 THEN GBOTD 90 Z30-250: Verifica todas as posigdes
280 LET D=0D-1:IF D=0 THEW 6OTD 330 acima da Indicada para ver se algnma
270 PRINT "MUITO BEM. PRSSOL PARA WIVEL “sD contém um ndmero maior. Em caso
300 PRINTIPRINT "VOCE AGORA E UM “:NS{D) afirmativo, faz F ignal a 1

3 - = 2

‘azg Eﬂnu:on 260: Se a posicio estd errada, pula
330 PRINT "PARABENS' VOCE CHEGOU AO MIVEL" para a linha J&0.

340 PRINT "OE SUPCRESFIROD'" 270: Aumenta o comiador ¢ volta para
350 STOP escolher oulro namero,

340 PRINT "ERRADD. SINTQ MUITO." 280-300: i [
370 PRINT:PRINT "VOCE RINOA E UM "; : 3'}!}‘ o .D i m‘iﬂ SEeE e
380 PRINT NE(D) e imprime mensagem (se D é O, vai
390 LET WS="RINDR" pard a mensagem de Superespiaa).

400 PRINTZPRINT “QUER TENTAR DE MOVO? (5/M)" 310: Coloca uma “string’’ vazia em

410 INPUT RE:IF AS="S" THEN GOTD &0 Wws.

i :gg Ezg" 320: Pula para a mensagem ‘‘Quer

l?il

440 PRINTZPRINT “VOCE E “;WS;" UM " ;NS(D) Lentar e oo : ”
450 PRINT ) 330-350: Mensagem de Superespiio.
440 FOR J=1 TO 10 360-380: Mensagem de erro.
470 PRINT J= 39 Coloca a palavra "ainda’™ em
480 IF N(JI)O THEN PRINT N(J): wS$.
;:g :E‘I['E;;JRE” . 4010-420: Pergunta se vocé quer jogar
S10 FOR 1=1 70 5:READ NSC1) de novo; se a resposta ¢ ndo, encerra
520 HEXT 1 o jogo.
330 RETURN 430-500: Sub-rotina que imprime o
540 DATA “EWI",“ESPIR0“,“ESPIAD JUNIOR™ fivel ¢ o8 fiGmeros.

530

DATA "ESPIRD ASSISTENTE","ESPIRO APRENDIZ™

510-530: Sub-rotina que coloca os
nomes dos nivels na matriz N§.
540-550): 1dadas.

Modificacoes

10 DIM MO10YZDIM NSCS, 140
® 20,430 Substitua CLS por HUME
4 20 430 Subsiilua CLS por FRINT CHRE(147)
#7100 LET H=INT(RNDKGF+1)
8mY |00 LET H=INTI{END{] }4959+1 )




Gerador de Mensagens Secretas

Use este programa para enviar mensagens em codigo a seus amigos. Eles vdo precisar
de um computador para decodificar as mensagens, mas nio necessariamenie do
mesmo tipo que o seu. (E clare que também viio precisar de uma copia do

programa.) Eles também poderao mandar mensagens em ¢0digo para voce.

Yocé ¢ seus amigos
poderio formar uma Rede
de Espionagem.

CLSIPRINT!PRINT “HENSAGEM 3SECRETR"
Y PEINTSPRINT “VOCE QUER1™
PRINT
) PRINT ° | .CODIFICAR UMA MENSRGEMW™
FRINT "OU 2.DECOOIFICAR UMA MENSRGEM™
PRINTZPRINT
PRINT "ENTRE COM O NUMERD :IMPUT A
IF A=1 THEN GOSUB 1290 '
100 IF A=2 THEM BOSUB 2140
110 &QTO 30
120 LET CS="CODIFICADA"tGOBLE 400
$TARS 130 LET X=INT(RHD{0)Z23+1)
140 LET ME="F"+N§
150 GOSUE 310:GOSUE 420
160 LET HS=CHRE(X+464)+HS
170 IF LEMIMS)/2=INT(LEN(NE)/2!
180 PRINT "MENSRGEM EM CODIGOD2"™
190 PRINT WS
200 RETURM
210 LET C$="DECOUIFICADA" :GOSUE 400
220 IF LEN(WE)/2=INTILEN(NE)/Z2) THEW GOSUB 450
w230 LET KE=LEFTS(HE, 1)
w240 LET WE=RIGHTS(MS LEN(ME)-1)
TI50 LET YX=ASCIKE)-&4
260 LET X=-X1GDSUB 420

THEN GOBUE 430

RSKSU SZFAE EW GSLKW
KGFSDH KGX

RGLFSMIFW JGH SD
JSUAX EWVGHX

XCAMT KMA
PYJYD PCSO
CDCFA MD

Como o programa funciona
10-80; Imprime 0 “‘menu’’ e recebe sua opcio.
90-100: Vai para a sub-rotina apropriada.
110: Se a escolha niio faz sentido, volla
para 0 menu.

120-200: SUB-ROTINA PARA CODIFICAR
120: Vai para a sub-rofina que reccbe 8
mensagem.

130: Escolhe de quanto as letras vido ser
deslocadas e guarda este valor em X.
140: Acrescenta uma letra para que,
caso @ primeira palavra tenha apenas
uma letra, 2 mensagem codificada nio
COMece Com um espaco.

150: Vai para duas sub-rotinas, umsa
que desloca a mensagem de X letras e
vulra gue a inverte.

16(: Acrescenia uma letra & mensagem
para informar 4 sub-rotina de
decodificacdo qual é o valor de X.

170: Verifica se 4 mensagem fem um
namero par de letras. Em caso
afirmativo, vai para uma sub-rotina que
troca as letras duas a duas,

210-300: SUB-ROTINA PARA
DECODIFICAR

210: Vai para a sub-rotina que recebe a
mensagem.

220: Se a mensagem tem um nimero
par de letras, vai para uma sub-rotina
gue troca as letras duas a dmas.
230-240: Suprime a primeira letra, (Fsta
¢ a letra gue foi acrescentada na linha
160 para indicar o deslocamento.)

250: Calcula o valor de X.

260: Muda o sentido do deslocamenio e
vai para 8 sub-rotina que inverte a

EDPZWMS Y VSXYET
GKSQMRM
MJIS

KJIXRWK KOSSBO




GOSUR 310:ME=RIGHTS(HE  LEMIMNE)-1)
PRIMT "MENSAGEM DECODIFICADA:"
FRINT H3

RETURM

LET HE=""

FOR 1=1 TO LENCHSE)

LET BS=H[DS(MS, 1 1):LET N=REC{(QE)
IF R=3Z2 THEM GOTO 380

LET Ne=N4X

IF MXP0 THEM LET N=N-28&

IF M{&3 THEM LET H=N+2£&

LET NS=HE+CHRE(M)INEXT !

LET MS=HE:RETURM

PRINT “UUHL E H MEMSAGEM A EER ":;CS
IKPUT -‘HS:RETURN

LET N&="":FOR I=LEM(HS) TO 1 S5TEP -1
LET WE=NS+MIDS(HE, 1, TIENEXT [

LET ME=MNS:RETURM

LET N&="":LET L=LEM(MS$)

FOR I=1 7O LEMCHS)-1 STEP 2

LET WE=NS+MIDS(ME 1+1,1)

LET NE=NS+MIDEINS, 1,1

HEXT [:LET WE=NE:RETURN

Os espides em geral
decodificam suas
mensagens antes de
envid-las, para ver se
estiio corretas,

Modificacoes

@10 Substitua CLE por HOKE
a4 10 Subskitua CLS por PREINT CHESC(147)
#1230 LET X=INTIRNDE2S )+
AN® 130 LET X=INTIRMDL])X25+1]
» 230 LET K3=K8L1)
w240 LET HE=MS(2 T )

XSHY OKTITT LMIHKH
IFT NAHXGYM

ZKDD TZC

270: Vai para a sub-rotina que desloca
as letras. Suprime a primeira letra,
310-390: SUB-ROTINA PARA
DEST.OCAR

310: Coloca uma “‘string”’ vazia em N§.
320: Comeco de nm *‘loap’ que remove
letras de M$ uma por uma.

330: Obtém o ndmero de cddigo do
campuotador para a letra.

340: Se ¢ um espaco, nio faz nada.
350: Soma o valor de X ao codigo da
letra.

360-370: Ajusta 0 numero de coadigo se
for maior que o cddigo de Z ou menor
gue o codigo de A,

380: Acrescenta uma letra a N§ e volta
av inicio do “‘loop’".

390: Depois que todas as leiras foram
deslocadas, o nova mensagem €
colocada em MS.

400-410: Sub-rotina que recebe nma
Mmensagem.

420-440:; Sub-rotina que inverie n
mensagem,

450-490): Suh-rotina que iroca as leiras
dups a duas.

¥ 250 LET W=COCE(KS)-&4

W2T0 GOSU3 J1C:L=1 ME=MEL2 10 )
*330 LET 29=ME([3ILET M=CODE(Q%)
T430 LET ME=HE+HE( [YHEXT 1
¥470 LET HI=RE+HEE!1+1)

TABL LET ME-NE+HE(L)

CIKS ZNYB

KS CYCKWPF
Vocod € capaz de

descobrir o que
eles estdn direndo?

AGLCLAPPDL QU




Encontro Marcado R

AEROPOATO S T

-

Sua missao ¢ complicada, de modo yue vocé ~ =
deve ler estas instrugdes com alencio. iy \‘-2— —
Voué precisa apanhar uma maleta em um A :,L:_; o

escaninho da estacao, entrega-la ao seu 7 7y
contato e voltar ao acroporto a tempo de Vi

T

Chegue aqui a

pegar 0 ultimo avido (o computador lhe dira ‘} tempo de pegar o
a hora). l 0o VA0,
0 computador lhe informa onde estara o J _

contato e 2 que horas, Yocé tem que deixur
uma mensagem nesse lugar, untes da hora
marcada, dizendo onde ¢ quando o
encontrard para entregar-lhe a maleta.

Vocé precisa descobrir a senha antes de °
encantrar o contato e nio pode chegar
atrasado mais que 15 minutos.

Antes de pegar a maleta, vocé precisa
encontrar a chave do escaninha ¢ também a "jf
descobrir 0 seu nimero. Infclizmente, a ESCOLA
chave se encontra nas maos de agentes
inimigos, gue estio hospedados no Hotel.
Vocé precisa encontrar um espian inimigo ¢
segui-lo, na esperanca de que deixe cair a
chave (torcendo, naturalmente, para que ele
nio o veja).

() mapa mostra os lugares aonde vocé
pode ir e a lista abaixo mostra as palavras
que voct pode usar no jogo.

?/ Talvez vocé queira anolar a

senha e o mimero do escaninho
(em cOdigo, naturalmente).

Palavras que podem ser usadas

HORA — Para saber que horas siv. ESPERAR — Um certo lempo.
IR — A gualquer lugar do mapa. DEIXAR — Uma mensagem.
DIZER — A senha. PROCURAR — Em (ualquer lugar (para

EXAMINAR — Qualquer coisa. HERER B CRIVE).

(Examinar a chave para saber 0 nimero.) LEMBRAR — Para saber a hora ¢ local

2 mcontro.
LER — Uma mensagem. do encor

ABRIR — O escaninho. Vocé também pode usar qualyuer dos

nomes que aparecem no mapa em letras
SEGUIR — Um espidio inimigo. maitsculas.

12 Se quiser, vocé pode Z Vocé também pode mudar os

escolher autras senhas. nomes dos lugares.




HOTEL

Aqui ¢ 0 QG gg cinco
. E\p inimigo.

3

DELEGACIA

pipSEa gy
r'_'i e L i
,?Tm%rew'r'-

- { —

Como o programa funciona

B oo eiCr
bda tanlita
TRS-3), anire . £ 4
com [L748 1k Vai para o hinal do programa para
300 aates de ler o8 dados e imicializar as varidveis,
LoRegar o jago.

20: P, Y e X assinalam a posicdo do

jogador. EI" é a posicio do inimign.

50 BY ¢ para as mensagens do
compulador para o jogador,

80: Aumenta NM (niimero de
moyimentos).

130: NE conta ha quanto tempn o
Jugador estst no mesmo lugar que um
agente inimigo.
\ENE4SEH FRER UOCE
170: Calcula o tempo (H = horas,
PUAE HBL ST RN e 15Tl THER pRia TeeLeT Fom=l W= miinutos),




190 IF P=1 34l MOre Rl FTE=1 THEM GDTO @90
26 PRINT:PAIETIFRIMNT "E REOERE™
219 LET BE-
I TePUT IR
W20 UET weOziaR 1=1 70N
0 IF I3=VEC Q) THEM LET W=1
250 MEAT 1
w- 240 1F W=D THEM LET ¥=12
390 1F ME-3 AHE FMCAI0M:E RHD LE3) THEM LEY ES="0 RSTWTE TRIMIGY QI WITE' B0 of
2E0 IF ME-S5 TWER ERIMF “UOCE FC1 CAPTURRDLO- "iS0K
0 ON W ESUR RAD 49, a0, haD VR0, AA0, 710, T30, TEO, BV BE0 ETO
A LET =MD
A0 Tk R2S¥ THEN LET A=4-80GLET Hebel:G0T0 310
120 IF C423=1 1MD Hy=CH THEW LET Fi4i-1
333 IF ¥=TH TICR GOTO B30
PRARE 300 (F BHDANG) - THEM LET ER-10
P T
A% FRINTIFRIET “FHEH 995 L INELT NE
W ATD LET NP=0:FIR 1=F 10 29
360 IF HI-MIDS RE10 . 3 LEAIRSI10E) TICH L™ HP=]
370 HENT [s1F WP THEN JATH 240
44 GOEUE 50
A9 LET P-MP=RETURN
420 LEY OT=5
A3 FRINTIFRINT “DEIER 1100k~ 3iseill s
440 |F EF=F THEM LET1 8%="JOCE AIARIU O AGEMTE INIMIGD: " :RETURH
290 1F Fi32=0 THEW LET BE=HAhd o HIKDUEH FAEF OUW1-L3" :RETLURE
450 |F GEC:PE THER LET BY-'3EU COWTATO [GHORML-0°"=RCTURK
&70 |F Tidd=Y THEW LET BE-'VOLE FEZ COMTATO - ELE LEUDU R WRLETA! “fLLT FETh=T:RTTURY
435 |F FL43=0 THEW LET BE-"VOLE FEZ COMTATO, KFS HAOD TER H BELETHTIHE [IKK
9 LET BT-5
533 PRINTEPRIAT "0 UK UDCE GIRE FXAMIMAR 1iNFLT U8
513 IF GRESTOMAVET HHO kraEEl THER LET 3% 'UR PLUPERD : C+3TESIMLISRITURR
520 IF GEI=TDMWET THEN BY- "GUE CRRVET sRETINN
930 LET E3="MAGN BE ESPECIAL' ' SRETURN
549 UF FORHP 32 7011=1 THD4 LE1 O="#Ad HA UACE PARA BER LIDO"tRETURK
559 LET ES="u43 PALAVAR = * apgat ™
S43 LET FRli=1=RETUEN
573 LET B1a%
a4 b FOyiA T4EN LET B32"NA0 HA SPOA P33R S8 PEERTDC (RETURH
5% IF F419=0 THEM LET BE="VOLE MFO TEM CHAVES™ sRETURN
FEIHTSFREAT “OUAL 0 HUAERD DO ESDRHINHDT 1 IMPUT YM
GFE IF HL{¥tH THEH LET BS="71 CHANC MMAD SCRYE® 1RETURM
623 LET E9="0 L5CAURHO EGTI REERIC UXE TEM R MARFTA!'":LET Fda=1
430 RETUENM
B0 LET D1y
B0 (F EFG)P TEN LET BEROSEGUIE GLERZ :2ETINH
#VREE a0 LET HF=RNDC 200 GOS8 BI0:LET FonP
$Tal@ 70 [T ENDII0 3 THEN LET PekP
$TAE@ 500 1T BHDOVO) P THER LET BE-"VOCE © PERDICU OF LISTA APDG UK CEWTO T-AFN”ikk ILKN
AP0 LET EF-P
700 LET ®="UOCE WAD C PERDZUI DE VESTRTIRETIRF
TED PRLRTIFRINT "QUAKTOS MIWITHS" S ERPUT 0
TED RETUFEM
TAD FEIHTEPRINT COHDE QUER ESCONTRR-LOZ slAPUT O
¥ 740 FRELNTZPRINT ‘A GUE HORAS (M KR}
730 THPUT HE HARI=HEEES100
TED IT P=CP ARG F1i0 FNO HECH THEM LET Fiddy=|
TP LET D1=5:RETURM
THN TR KS=UMHIL 4R MHDE FELCLET D1=10
Y9l IF P=NP THEM LET B5="WOCE ACHOU UMA CAWEILET FiTh-]
B RETUFM

180-190: Verifica se a missdo foi
cumprida.

200-260: Recebe instrugdo do jogador
€ @ compara com as que estao
guardadas na memoria. V € o numero
da palavra encontrada.

270-280: Verifica o valor de NE para
saber se o jogador foi visto pelo
inimigo.

290: Pula para uma entre varias sub-

rotinas, dependendo da instrucio
recehida.

Ji0: Incrementa o tempo.

330: Yerifica se o tcmpo do jozador
acahou.

340: Leva o inimigo de volta para o
Hotel.

360-410: SUB-ROTINA PARA IR

420-480: SUB-ROTINA PFARA
DIZER

490-530: SUB-ROTINA PARA
EXAMINAR

540-560: SUB-ROTINA PARA LER

570-630: SUB-ROTINA PARA
ABRIR

640-T00: SUB-ROTINA PARA
SFGLUIR

710-720: SUB-ROTINA PARA
ESPERAR

730-770: SUB-ROTINA PARA
DEIX AR

780-800: SUB-ROTINA PARA
PROCURAR

810: SUB-ROTINA PARA DIZER A
HORA




B1L LER DT-0rLET BE GTERIMI L SORYS E STRECR n||€j‘i.-_'.h‘| gy
Bi Ll 07e5 %
830 1% U0 THIA GOTO Bi0 .'
Bed PRIMVIPRINT 'O LUGF® DL ERCOMIRD §

“ERO

E30 PRIMY BR° FE " HHy" WORRE F *(Mec &L HUTE

EED BOSUE 1300 IRETURNM

E?0 LLT CT=0LET BE-"HEIN® sNETURN

EE0 PEIRY “TRRCE DEMALS “:57CR

E90 PRINTSFRINT "M 70 RER, B NISERD FRS UM BUCEESD!

SE0 LET TFH-F 1 EAG-F

S10 CET S-[HT (208 TLST 20 NS (

FE0 FEONTRPENT IR mOTAT

B0 *RibT “TQ0) a3

F40 TR i
w3 LET NF=INTEINE 1181 As sub-rotinas do

P& LET NE=hF-SaNT

S0 LET D0 RES WA SLET 01=RBS Y- N programa estio nas
WD LET ¥=ald1LET Y-y "
FR0 LET D=50K (DERDI 0T e" linhas de 360 a 870,
FO0% LET BT-1ATi5al sl Fipps
LA DT 6L P R e
1020 FCR 1= 10 POIRERAD BEC0Y
1338 BEXT
1048 FOR | =1 70 1 1:READ NELTHsHENT 1
1750 RETIRN .
Mt DATA 0 REROFCRTG . F PARADE OF (W IBIE -, "H PEWTE' "0 R10°, 4 (GRE 91
TOR0 DATA 'O PARGLE™, "0 RESTMIENKTE™, "0 BANCO®, 0 STHERA, 0 HOTEL
IBG DATR “F FSCALE", "R PRACA® "0 CORREIODT, *A GELEGACIN®, D CIRGO"
To%C DATA F E3'HRLELT, " PREFE!TURAY "R FMAGE|YADE™ 0 801N .0 CRETELO
UG DATO " IR, CLIZER", "EXAMINAR™, LI, “RBRIR" , SEHUIN . "ESPERAR" BETIRR “PEACIURE
1710 DATH "HO23° “LES3PAR™
112G DATE CHFLID HEF [0 UAOSTARDA  “COMGaRE" ~MISELITD"  “DANDN +
$FAMP |00 DT HRMIIT BT Hed -
PFREW |10 LIT FH-RADI 20414

FREE 170 LT CH=RANI 14
$TRE® 1100 CLEFRINTERINT
STARG 170 LET ME-GHLET TS<*C COMTANE ESTH Ra
TAEE LD LET FP=REDCTRIIIET KP=ANC{1R)
Talll 170 (L7 EPSRUDCIEYIE ] LPSERLY1ED
TAR® 200 FOR [=] T RHICs
W 110 FERDT FREIEEXT 1
ATAE® 20 0T NLERRDFDI T
1230 #RIKT "CHLONTZD HARCADD: A
1780 PRIKT “zzzmswss : "
1250 PEINT
1240 PRINT
VET0 PRINT
I8 FEINT
1290 FEINT

a ====a-' 3P|
AFAMAE A MEHER
'HY I RBOHE

‘0 CONTATD EETHER™
W REITRY

RS aCfy " HOAAS
KD PRINT "0 KLTIKG YO0 FAATE
1300 PRINT. RE “aFM;" WIRAG"
1323 FRINT:FEINT AFERIE MEILUHN FRFE
1330 RPUT ORERETURY

\

AN

il

FHST ki PR

Nas linhas de 1010 a
1320 estd a chamada
““Inicializacdo’’ do
programas.

Modificacoes

L

B20-R60: SI'B-ROTINA PARA
LEMBRAR

70: SUB-ROTINA PARA
PALAYRAS DESCONHECIDAS

&R0: Mensapem para quando o
___\I-.-mpu acaba,
BT |
890-940: Imprime mensagem ¢
calcula a contagem de pontos pary
uma missdao bem-sucedida, A
contagem depende do nimero de
movimentos e do tempo gue resta.

£

USU-10M: Sub-rotina para caleular
a distincia percorrida e o (empo
gasto pelo juogador.

L:ﬂlﬂ—l[iﬁl]: Sub-rolina para ler os

ados,

1060-1120: Linhas de dados,

1130: Escolhe a hora inicial.

1140: Escolhe a hora do daltimo véo.

1150: Fscolhe a hora para o
conlato apanhar 3 mensagem,

1180-1190; Escolhe os locais da
mensagem, da chave, do inimigo e
onde o contatu vai apanhar a
MEnsagem.

1200-1210: Escolhe a senha.

1220: Escolhe o namern do
escuninho.

1230-1320: Imprime 9 apresentacio
do jogo.

Veja se consegue descobrir

para que servem todas as

® ol 1140 Subshitus DUS por HOKE

& 50 1160 Subslilus CLE por PRINT CHIRC14%)

W22 IF LEWAISR:CT THEN LET 13=!8+" "iROTC 225

W 290 GOSUE J40% u=] 3 eal0NiU=2 14 400N R=F) 45208 (P Fa b AL LSS 1 raqnR [ )24
PPN =T AT 0 V=0 +TE00 V=0 s BT ORI T B2k =T T P IDTOR ] P

¥ 355 0IF LEMIHS 0 4 THEY LCT HE-H%: HHITO F45
¥ O8O LET I3-RE11001F NE=Z502 10 LENIZEY ) THER LET nP=
w9 IF LENCSEI014 THEM LET 59:=58%" "2EOTC 7u%

OO0 DIM RILZY, T4 0DIM VEOYT, TIEDIA F(7)
o 270, 340 L6047 B0 1130, 1040, 115 1 1E0, 1980, 1 200 1R
Substitus EHDIn) por TNTORMDERt) )
AR 270 340 SAC ATO &R0, V13D 1140, 0150, 1IBD, 1950 1000 1220
Suanstityz ERDIn par INTIRENDI T 1 E3#1]

linhas das sub-rotinas.

As variaveis F(1), F(2) etc®
540 “‘bandeiras™. F(5), por
exemplo, é 1 se voce estd
com & chave e 0 se nio

esti. Veja ve descobre
para que servem as oufras
bandeiras.

15



F Codigo Mﬁrse 5

4vaE® 310 IFT DS=CHRECINT CRNDIOIEZ44 L5 )
AR® 330 PRINTE 240, %"

dvaN® 350 PRINTE 240, °

16

A@:0 CLE

Se vocE quer ser um hom espiio, terd
que aprender a enviar, reccher e também,
naturalmente, interceptar mensagens em
Cadigo Morse. Este programa o ajudari
‘4 praticar, Se vocé ndo conhece o Codigo
Morse, lera que preparar uma tabela com
as letras ¢ seus equivalentes em codigo.
Paru isso, pode usar as linhas 400 a 450
do programa, que mostram os sinais de
Codigo Morse de todas as letras em
ordem alfabética.

Iwepnis que aprender
i ¢-ir|liga. [yl

previsari muis da
abels.

10 GI5IR 370

20 LET S=Z0
40 PRINTEPRINT
G0 PRINT:PRINT “QUAL [ NIVFIL 2"
A0 PRIMITZFHIAT "[1=RAP 100"
YO FRINTEPRINT "[3=LENTO."
B0 [HPUT P:LET P="u5

&7 CLS
140 PRINT:PRINT “PREPRARE-SE™-
110 FOR T=1 10 20ESIMEXT 1
120 GOEUE 310

w130 LET FE=HSIASCII%) &4)
140 GOSUB 220

Al 13C CLS:PRINT
14C FPEIHT "EECRFVA A RFSPNSTR®
P THPUT XX
180 |F XE=3% THEHW PRINT “CLETO"
190 1F X8()Q% THEH PRINT "HAO, A LETRA ERH " 0%
200 FOR T=1 TO 30x53:4EXT 1
210 GOTO ¥
2P0 FOR =1 TC LEMLFE)
30 LET WS=4IDE{rs. J, 13

'!"gw IF US="." THEN LET ¥-1
250 IF U%="-" THEH LFT £=2
240 GCSUB A0 FT K=
270 CUsuE 340
2H0 KEXT J
200 RETURH
300 PRINT

"CODIGO NOR3E"

MM, muw ripido o
Programa,

Vowd pode acresoenior umy
rivtingt de contagem de peate,
stmelhanie G do programa
Erpiobol,

420 RETURN

340 FOR T=1 TO PHNCHEXT T

Tracues.
380 RETUEN

*ATO DIA HS125)
B0 FIM 1=1 TO 24:READ ME{ID=MEXT |
3re RETURM
400 JRTA ', A T i T S P
LSl | Rl R L St e
470 DATA e e R bt
W30 DATH o= .7 et Tean™y
140 DATA My =" =t e e
45¢ BATA - =" =,

Modificacdes

@ 20,70,150 Substilup [LS per HOw

A 20,90,150 Substitus CLS por PRINT CHES(1&7)
W 130 LLT FS=nSICODEIOS ) -d4)

V230 LET We=FEi0

WITS IF Ug=" " THCH €010 280
#7310 LED 0F-CHRECT T RHD2&+6T )

AR@IN0 LET DE=CHREITYT(RMOLT 025448 )

w330 PRIRD HD 10,00

@330 VIAE ) 10I2PRINE THELTD) 30"

& 330 PRINT CRRSLTVIIEOR T=1 10 LOIPRINTRMEXTsPRINT TREC )01 ~3"
$W 330 LOCATE 19, b0:PRINY "R

¥ TE0 PRINT BT 10, b0 -

W30 VIREAICMIPRING THECIDN, " ~

& 330 PRINT CHRECITIIFCN Lw) 18 10IPRIMTYHEYT SRR INT TRIL 8N~ =
48390 LOCATE 10, 10K INT - ©

Y370 0IN. k7R, 0

A welovidude & controlada pels
linha 30, Quzmie menaor o

Vood lambem pode Usar sins para
mnmpanhar su sabatiuir 8 estrelo.
Llee 1M O CHETG PUrd oS ponlos ¢
um w3 veres s longos para os

Como usar o programa

No Codigo Morse, cada letra ¢
representada por uma série de sinais
longos ¢ curtos. Fsie programa usa uma
estrela que pisca. Ele transmite o codigo
de uma letra e pergunta a vocé qual foi
essa letra.

Como funciona

10; Vai para a sub-rotina que & as
dados.

30: Estabelece a velocidade.

50-80: Pergunta qual o nivel gue vocd
quer ¢ calcula a velocidude do jogo
dependendo da resposta,

110: Pausa

120 ¥ai para a sub-rotiny que escolhe
uma letra 20 acaso e a guarda cm Q3.
130: Determina o Codigo Morse para
a letra e o guarda em F$.

140: Val para a sub-rotina que
imprime a cstrela.

160-170: Recebe u sua resposia.
180-190: Verifica se o resposta esta
correla € imprime uma mensagem
apropriada.

200-210: Faz uma pausa € volta para a
letra scguinte.

220-250: Examinu todus oz elementos
de E$, fazendo K igual a 1 para os
pontas e igmal a 3 para os lrucos. (K
determing o tempo que a estrela
permanece na tela. )

260-270: Vai para a sub-rotina gue
imprime a estreln, Volta, faz K igual a
1 e volta para a sub-rotina na linha
340 para “imprimir"’ um espugv. O
objetivo ¢ deixar um espago cntre os
pontos ¢ tracos.

280: Yolta para o ponto ou trage
seguinte.

310-320: Sub-rotina para escolher umu
letra ao acaso.

330: Imprime a estrela,

J4(}: Espera por um periodo de tempo
que depende de K.

350: Imprime um espaco no lugar da
estrela,

370-3%: Sub-rotina que 1& os dados.
400-450: Linhas de dados.




Respostas dos problemas

Aqui estio as respostas de alguns dos problemas apresentados neste livro. Pode ser que
sejam diferentes das suas. Se os scus programas funcionarem corretamente, tudo bem.
Entretanto, verifique se suas respostas 5o lio simples e uvhjetivas yuanto as du livro.

Olhos de Espidio
Aqui esla como mostrar o recorde do momento.
I3 LET H=0

213 PRINT "RECORD = ";H

273 IF P2H TEHN LET H=F1PRINT "ESTE E D NOVD RECORD"
290 INPUT A$:1F A$="5" THEN BOTD 20

Holofote

Aqui esta comao farer o holofote ficar acesn por mais tempo...

430 IF C{=TC THEN LET L=1:LET C1=0:LET TC=INT(RND{O)a10+(8- A})+10:GOSUR 300

... aqui cstd como dar ao jogador uma scgunda @trﬁ’i,ﬁ Y mhm?—
oportunidade,

13 LET NJ=0
235 LET NJ=Nd+i
257 IF MI{2 THEN FOR T=i TO Z200:NEXT T:R0TQ 30

Esle *'loop™ far uma pavss para quc
vk pues fer o mensapem. Para uea
pauss maier, basls usar um Pemero
maior quec ML

Parn mais de dwas teatativas,
HINRETIE PSP MHTRET,

Espiobot
As linhas abaixo fazem o computador perguntar
o nome do jogador quando csie balc o recorde.

25 LET H$="NINGUENW"
330 Suprima esta linha

355 IF E=1 AND S>H THEN LET H=8:605UB 410 Nota especial para os
410 PRINT "ESTE E 0 NOVD RECORDE'" usudrios do TK-2000
420 PRINT "ESCREVA SEU NOME, POR FAVOR® Se o seu micro & um TK-2000,
430 INPUT H$:RETURN use as modificacies indicadas
Teste para Espides para a familia Apple, com uma
P i i unica exce¢an: se a modificacao
Aqui estd como mudar o nimero de posicoes de for do: 1ipo
10 paci. 1 wan aB=""IF PEERL-1A3B417127 THEN GET a
19 DI NCSE: DIl W3 (5] onde nnn ¢ o namero da linha ¢
70,160,200, 40 Hude o 10 nessas linhas para I3 a$ ¢ o nome de uma varigvel,
substitua esta linha por:
MNota para os usuarios do MSX: Em io- sen al="TiCRLL -14397:1F PEER(-1A385)30 THEM GET a3
dos os programas, acrescenie a linha: ¢ acrescente as scguintes linhas:
o RE=HND (- TIME ) : | DATA 169,255,141,0,192,77
:;‘l“;’;f;ﬂ‘:z* g 2 DATA 16,192,141,255, 181,59
% RANDOMIZE VAL (RIGHT${TIME®,2))| |3 FOR [=-16397 10 -14336

4 READ A:POKE 1,A;NEXT |

|
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